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Tato bakalářská práce se zabývá návrhem uživatelského rozhraní a implementací prototypu
webové aplikace, jejíž hlavním cílem je usnadnit uživatelům sdílení multimediálních dat. V
textu jsou čtenáři popsány některé typy uživatelských rozhraní, dále pak způsoby tvorby
webových rozhraní a analýza již existujících řešení zabývajících se stejným, či podobným
tématem. Při tvorbě rozhraní byla velká pozornost věnována jednoduchosti a intuitivnosti
celého systému. Výsledkem práce je prototyp aplikace, která je implemetována v jazyce
PHP s použitím frameworku Nette, frameworku Bootstrap a jQuery. V závěru práce je
provedeno testování a vyhodnocení výsledků.
Abstract
This bachelor’s thesis deals with a suggestion of a user interface and an implementation of a
prototype of a web application, which is aimed to ease sharing multimedia data among the
users. In the text are described some of the types of the user interface, ways of web interface
formation and an analysis of existing solutions which deals with the same or similar topic.
The formation of interface is designated to be used easily and intuitively. The result of the
bachelor’s thesis is the application which is implemented in PHP programming language
using framework Nette, framework Bootstrap and jQuery. Testing and evaluation of the
results is done in the end of the thesis.
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Ve všech odvětvích informačních technologií došlo v poslední době k velkému rozvoji. Stejně
tak i v oblasti webových technologií a internetu celkově. Internet již není chápán pouze jako
zdroj informací, ale i jako nástroj pro spojování a vzájemnou komunikaci lidí. Hlavní vý-
hodou webové aplikace je možnost přístupu k takové aplikaci odkudkoliv. Webová aplikace
zároveň umožňuje nezávislost na konkrétním počítači, mobilu či jiném přístroji, pomocí
kterého uživatel s danou aplikací pracuje.
Následující dokument popisuje vznik webového portálu umožňujícího sdílení multime-
diálních rodinných dat. V dokumentu jsou popsány současné možnosti a trendy ve vývoji
webových aplikací. Cílem této práce je vytvoření vhodného uživatelského rozhraní a proto-
typu webového systému, který poskytuje uživateli možnost sdílení nejrůznějších dat mezi
skupinou uživatelů.
Druhá kapitola popisuje technologie, které umožňují tvorbu internetových aplikací. V
této kapitole jsou zmíněny aktuálně platné způsoby vytváření webových aplikací. Následně
jsou také zmíněny již existující řešení v oblasti sdílení a správy dat.
Třetí kapitola zobrazuje specifikaci uživatelských potřeb, tedy to, jaké možnosti pro
uživatele se od výsledného systému očekávají. Na základě této specifikace je navrhnuto
řešení jak vzhledu aplikace, tak způsobu uložení dat.
Ve čtvrté kapitole je popsán způsob realizace na základě návrhu uvedeného ve třetí
kapitole. Zároveň je v této kapitole uveden způsob testování a zhodnocení výsledků.
Pátá a zároveň poslední kapitola se věnuje závěru práce a celkovému zhodnocení této
práce z více pohledů.
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Kapitola 2
Uživatelská rozhraní a webové
technologie
Následující kapitola se věnuje možnostem, kterými lze vytvářet uživatelská rozhraní. Nej-
prve budou v kapitole popsány některé existující druhy uživatelských rozhraní. Dále pak
budou zmíněny vybrané programovací techniky zaměřené na tvorbu rozhraní pro webové
aplikace. Poté budou popsány již existující řešení daného problému, případně taková řešení,
která se k danému problému alespoň částečně blíží.
V první části budou vysvětleny možné druhy uživatelského rozhraní, společně s popisem,
kde se uživatel může s takovým rozhraním setkat.
V druhé části této kapitoly budou popsány aktuálně používané techniky pro vytváření
rozhraní pro web, společně s popisem webové architektury. V této části budou také zmíněny
PHP frameworky, které umožňují zajistit funkci webových aplikací.
Ve třetí části budou popsána některá dostupná a již existující řešení daného problému
sdílení dat. Současně budou uvedeny jejich omezení, výhody a nevýhody. Na závěr budou
zdůrazněny hlavní body těchto řešení, které poslouží jako inspirace.
2.1 Uživatelská rozhraní
V této podkapitole budou popsány různé druhy uživatelských rozhraní a možnost jejich
použití. Obecně lze říci, že uživatelské rozhraní (angl. zkratka: UI) je způsob, jakým lze s
danou věcí pracovat. V informatice je uživatelské rozhraní prostředek umožňující komuni-
kaci mezi uživatelem a počítačem.
Rozhraní příkazové řádky
Tento způsob uživatelského rozhraní (z anglického názvu: Command line interface, zkratka
CLI) představuje interakci s počítačovým programem, kdy uživatel zadává postupně příkazy
v podobě textu do řádku. [5]
Rozhraní příkazové řádky je velmi často využíváno uživateli vzdělanými ve výpočetní
technice, z důvodu jeho větší stručnosti a možnosti většího přehledu o prováděných ak-
cích systému počítače. Nejznámější použití tohoto rozhraní je například Příkazový řádek v
operačním systému Windows, nebo Terminál v operačním systému Linux.
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Textové uživatelské rozhraní
Toto uživatelské rozhraní (anglicky: Text user interface, zkratka TUI) je stupněm mezi
rozhraním příkazové řádky a grafickým uživatelským rozhraním, které bude popsáno dále.
Obrazovka je v rámci tohoto rozhraní rozdělena na předem definovaný rastr, v rámci kte-
rého lze do každé pozice umístit předem definovaný znak (např. písmena symboly apod.).
Rozhraní používá například textový editor T602 nebo nejrůznější vestavěné systémy. [8]
Grafická uživatelská rozhraní
(Z anglického názvu Graphical user interface, zkratka GUI) způsob předávání informací
uživateli pomocí zobrazení grafických prvků, jako například ikon, animací, či jinak podob-
ným způsobem, což je oproti výše uvedeným rozhraním hlavní změna. Tento způsob je pro
uživatele názornější, neboť lze například přidat k učité činnosti programu grafické znázor-
nění dané akce. Tím se zvyšuje uživatelská efektivita práce s programem. Podmínkou však
je fakt, že tyto prvky musí být umístěny a rozvrženy uváženě.[10]
User centered design
User centered design (česky také: Uživatelsky orientovaný návrh) je filozofie přístupu k
návrhu uživatelského rozhraní. Tato filosofie staví uživatele do středu návrhového procesu
a existuje zde několik způsobů a metod, jak uživatele do vývoje zahrnout. Důležité však je,
že uživatel je nějakým způsobem zapojen do vývoje produktu.
Například některé typy takto orientovaného návrhu konzultují s uživatelem jeho potřeby
a následně jej zapojují v určitých částech návrhového procesu. Zpravidla je uživatel zapojen
ve fázi sběru požadavků a testování produktu. Na druhé straně existují i metody, kdy je
uživatel zapojen do celého procesu návrhu. [1] [3]
Filosofie user centered design je součástí disciplíny nazvané User experience (UX). Tato
disciplnína je v posledních letech v čele vývoje jakéhokoliv produktu. Zahrnuje sledování
chování, emocí nebo postojů lidí při používání nějaké věci, služby nebo systému. Na základě
tohoto sledování je možné vylepšit výsledný produkt tak, aby jej mohl uživatel používat
bez větších obtíží. [6]
2.2 Tvorba webového rozhraní
V následující podkapitole budou popsány architektury, které se využívají v oblasti webo-
vých technologií, zejména pak architektura Model-View-Controller. Následně budou po-
psány techniky, kterými lze vytvářet uživatelské rozhraní a také funkční logiku výsledné
aplikace.
Webové architektury
Pro tvorbu rozhraní pro webovou aplikaci je nejprve nutné znát, jaký způsobem tyto apli-
kace pracují. Proto v této podkapitole budou uvedeny dvě vybrané architektury.
Nejčastěji používanou architekturou je architektura klient-server, která je chápána
jako vícevrstvá, což znamená, že poskytuje možnost oddělení reprezentace dat od jejich
zpracování, případně rozděluje aplikaci na část pro zobrazení, část pro aplikační logiku a
část pro uložení dat. Komunikace mezi klientem a serverem probíhá přes počítačovou síť.
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Klientská část, například webový prolížeč, zasílá požadavky na server, kde jsou zpraco-
vány aplikační logikou. V případě potřeby komunikuje tato aplikační logika s databázovým
serverem. [4] [7]
Obrázek 2.1: Ukázka vícevrstvé architektury [2]
Novějším způsobem je architektura Model-View-Controller (MVC), což je pro-
gramová architektura, používaná jako návrhový vzor, jejíž stěžejní myšlenkou je rozdělení
aplikace na tři logické části Model, View a Controller. Část Model reprezentuje data a bus-
sines logiku aplikace. View zajišťuje zobrazování dat, která jsou reprezentována modelem
do uživatelského rozhraní aplikace. Controller řeší tok událostí v aplikaci a obecně aplikační
logiku, tzn. i případné změny v Modelu. [9]
Obrázek 2.2: Ukázka architektury Model-View-Controller [9]
Na obrázku 2.2 je vidět způsob, jakým pracuje tato architektura. Z obrázku je zřejmé, že
uživatel pomocí části View může zapisovat do části Controller, která může buď informovat
uživatele (např. při výskytu chyby), nebo aktualizovat část Model. Následně jsou uživateli
zobrazeny již aktualizovaná data z Modelu.
Twitter Bootstrap
K samotné tvorbě uživatelského rozhraní pro webové aplikace se v současné době hojně pou-
žívá framework Twitter Bootstrap, který pomocí CSS (Kaskádových stylů angl:Cascading
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style sheet) a skriptovacího jazyka JavaScript umožňuje rychlý vývoj rozhraní aplikace.
Tento framework umožňuje také zajištění responzivního designu. Responzivní znamená, že
vzhled a rozložení jednotlivých prvků na obrazovce se může měnit v závislosti na použí-
vaném zařízení (např. tablet, PC, smartphone apod.). Dále pak obsahuje sadu nejčastěji
používaných ikon a HTML elementů s využitím JavaScriptů, které zajišťuji různou vizuální
funkčnost a další potřebné věci. Díky všem těmto faktorům je tento framework ve světě
velmi oblíbený. 1
PHP frameworky
K tvorbě serverové části aplikace se nejčastěji používá skriptovací jazyk PHP (Hypertext
Preprocessor). Tvorba webové aplikace při použití samotného jazyka PHP je však časově
náročná. Z tohoto důvodu začaly vznikat nejrůznější frameworky, které tuto práci usnadňují.
Jejich hlavní výhodou je, že již obsahují předpřipravené části systému, které se prakticky
v každém webovém systému využívají, jako například přihlašování uživatelů, či práce s
databází, nebo nejrůznější práce s daty.
K tvorbě této práce bylo nutné vybrat některý z dostupných PHP frameworků. Proto
zde budou uvedeny dva frameworky společně s výčtem jejich kladů a záporů.
Zend framework
Tento framework, od společnosti Zend Technologies Ltd., je postaven na architektuře Model-
View-Controller, která je popsána výše. Je vydán pod licencí open-source, což umožňuje
jeho masivní používání ve světě. Celý framework je složen z jednotlivých komponent, z nichž
každá zajišťuje podporu pro vytvoření či zpracování učité akce (např. vytvoření formuláře,
odeslání emailu apod.) 2
Výhody:
• Velmi dobrá dokumentace. Tento framework je dodávaný s refereční příručkou,
ve které je každá jeho komponenta popsána.
• Celosvětová komunita. Díky celosvětové rozšířenosti tohoto framewoku je možné
v diskuzi v rámci této komunity nalézt řešení téměř jakéhokoli problému.
• Mezi partnery Zend frameworku patří firmy jako Google, Microsoft, či Strikelron, které
poskytují rozhraní, díky kterému je možné využívat jejich služeb v rámci frameworku.
Nevýhody:
• Pomalé provádění programu. Na úkor velikosti a obecnosti je tento framework rela-
tivně pomalý oproti níže uvedenému frameworku Nette.
• Framework ve verzi 2 nepodporuje techniku ORM (objektově relační mapování), která






Framework Nette, jehož zakladatelem je český vývojář David Grudl, je v česku nejrozšíře-
nější mezi PHP frameworky. Nyní je vyvíjen společností Nette Foundation. Ovšem ve světě
se zatím moc neprosadil z důvodu převažující české komunity vývojářů. Tento framewok je
zčásti financován z darů vývojářů, kteří jej využívají. Stejně jako výše uvededný framework
Zend využívá i Nette sadu komponent a stejně tak využívá návrhový vzor MVC, tedy přes-
něji používá návrhový vzor Model-View-Presenter (MVP), který však z MVC vychází. 3
Výhody:
• Česká komunita. Z důvodu, že se jedná o práci českých vývojářů, je drtivá většina
vývojářů využívající tento framework z Česka, případně Slovenska.
• Příklady použití v češtině. Přímo na webových stránkách Nette je několik několik
ukázek použítí spolu se zdrojovým kódem. Tyto ukázky ovšem nepokrývají celý rozsah
frameworku.
• Laděnka Tracy. V Nette je možné zapnout vývojářský režim, díky kterému má
vyvojář možnost získat podrobnější informace o vyskytlé chybě, nebo má možnost
vidět jaké SQL dotazy byly zasílány do databáze a podobně.
• Šablonovací systém. Nette má vlastní šablonovací systém, který se stará o genero-
vání HTML obsahu a zajišťuje bezpečnost stránek.
Nevýhody:
• Nepříliš propracovaná dokumentace. V dokumentaci chybí ukázky použití složitějších
akcí a u některých komponent chybí popis jednotlivých metod.
jQuery
Ke zjednodušení práce se skriptovacím jazykem JavaScript je možné použít knihovnu jQuery,
což je malá, rychlá knihovna, která vývojáři usnadňuje používání jazyka JavaScript ve webo-
vém prohlížeči uživatelů. K tomuto účelu jsou v této knihovně často používané funkce, které
by v samotném JavaScriptu zabraly několik řádků kódu, zabaleny do metod, které je možné
následně jednoduše volat.
Mezi další věci, které tato knihovna poskytuje, patří například práce s událostmi, které
na stránkách vznikají, jako například přejetí myši nad určitým elementem stránky, klik-
nutí na element a mnoho dalších. Dále pak zjednodušuje práci s AJAXem (Asynchronní
JavaScript), či samotným HTML obsahem. Díky tomuto je možné při vytváření rozhraní
zpříjemnit uživateli práci a ovládání. Tuto knihovnu pro své webové rozhraní využívá i řada
velkých firem, jako například Google, IBM, Microsoft a další. 4 5
Výhody:
• Vytváření efektů a animací.





• Knihovna je vydána pod licencí MIT.
• Podpora ve většině webových prohlížečů.
2.3 Současná řešení
V následující podkapitole budou popsány vybrané webové aplikace, které se zaměřují na
téma této práce, tedy správu a sdílení multimediálních dat. Na základě těchto existujících
řešení bude následně inspirován návrh rozhraní výsledné aplikace.
Minigroup.com
Webová aplikace Minigroup.com je založena spíše na použití v pracovní sféře. V aplikaci
minigroup může registrovaný uživatel založit svou skupinu a pozvat do ní další registrované
uživatele. Pro používání této služby se musí uživatelé do systému přihlásit. Všechny další
úkony pak probíhají v rámci této skupiny.
Uživatelé mohou navzájem zasílat zprávy, sdílet odkazy, soubory, plánovat úkoly nebo
se připojit k určitému naplánovanému úkolu v rámci každé skupiny, ve které je daný uživatel
členem.
Uživatel má možnost zobrazit si tato sdílená data ze všech skupin, ve kterých je členem,
na jedné stránce. Tento způsob zobrazení nenutí uživatel procházet všechny své skupiny a
zjišťovat pracně nové události.
Velkou výhodou může být fakt, že je tato služba podporována a upravena pro mobilní
zařízení se systémem iOS. Aplikaci k této službě je možné si stáhnout z AppleStore.6




V současnosti asi nejznámější sociální síť, která je prakticky také založena na sdílení dat.
Aktuálně je tato síť využívána více než miliardou uživatelů.
Síť umožňuje registraci nových uživatelů, kteří se poté přihlašují zadáním emailu a
hesla. V rámci sítě může uživatel vyhledávat další registrované uživatele, které si poté
může označit jako přátele.
Každý uživatel může v rámci svého účtu sdílet své poznámky, odkazy, videa, fotky atd.
Tato data se poté zobrazí ostatním uživatelům, které má uživatel označeny jako přátele.
Dále pak uživatel může zakládat skupiny, do kterých může přidat, či pozvat další uživa-
tele. Obsah skupiny lze označit za neveřejný, což znamená, že uživatelé, kteří v této skupině
nejsou, se k tomuto obsahu nedostanou.
Facebook poskytuje nepřeberné množství dalších možností, jako například zasílání zpráv
mezi uživateli či skupinou uživatelů, hraní her apod. Ovšem komplexnost této sítě je místy
řešena na úkor přívětivosti uživatelského rozhraní. 7
Wiggio.com
Následující aplikace je myšlenkou podobná jako výše uvedená aplikace Minigroup.com. Apli-
kace pomáhá organizovat práci ve skupině s možností sdílení dat a komunikace mezi uživa-
teli.
Uživatelé se stejně jako v obou výše uvedených řešeních musí nejprve registrovat a poté
se musí pro vstup do systému příhlásit. Přihlášení do systému je možné i přes účet na
Facebooku.
Kromě možnosti organizování práce je v této aplikaci možné zasílat i hlasové zprávy.
Nicméně nejzajímavějším řešením je možnost nahrávání souborů do skupiny. Uživatel má
možnost nahrávat soubory jak z lokálního disku počítače, tak z cloudového úložiště (např.
Google Drive, Dropbox, Facebook, OneDrive, Instagram a mnohé další). 8
Uložto.cz
Uložto.cz je nejznámější český server, určený pro sdílení dat. Hlavním posláním serveru je
snadné sdílení větších i menších souborů.
Server nabízí možnost fulltextového vyhledávání souborů, při kterém se vyhledává v
názvech souborů. Vyhledávat a nahrávat soubory může i neregistrovaný uživatel serveru.
Registrací uživatel může získat určité výhody, jako například možnost zobrazení počtu
stažení nahraného souboru nebo možnost nastavení souboru jako soukromého.
Nahrávání souborů je možné prostřednictvím webového rozhraní, kdy lze nahrát až 2
GB velký soubor, nebo pomocí programu, který je serverem nabízen zdarma ke stažení a
instalaci. Při nahrávání souborů je možné zadat heslo, bez kterého nebude možné tento
soubor stáhnout. Všechny nahrané soubory může kdokoliv vyhledat a případně stáhnout.
Tento fakt lze omezit při nahrávání souboru, kdy má uživatel možnost nezahrnovat soubor
do vyhledávání. Nahraný soubor je poté dostupný pod vygenerovaným odkazem, který





Obrázek 2.4: Ukázka webového uživatelského rozhraní serveru Uložto.cz 9
Obrázek 2.5: Ukázka uživatelského rozhraní iTunes 10
iTunes
Aplikace iTunes, kterou vyvíjí společnost Apple, je další možností v oblasti správy mul-
timediálních dat. Aplikace slouží k organizaci a spouštění hudby a filmů. Aplikaci mohou
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používat pouze majitelé některého z produktu společnosti Apple, nebo majitelé PC s ope-
račním systémem Windows. Je tedy možné ji spustit na Macu, PC, iPadu, iPhonu, iPodu
touch a Apple TV.
ITunes umožňuje stahování a nakupování hudby a filmů z iTunes Store nebo je možné
si tento obsah pouze na určitou dobu zapůjčit. Dále je možné, díky poskytované službě
iCloud, mít veškerou zakoupenou hudbu a filmy dostupné ve všech zařízeních. Existuje zde
i možnost tzv. rodinného sdílení, kdy může být navzájem sdílen obsah zakoupený na iTunes
až mezi šesti uživateli.
I když aplikace nemá své rozhraní realizováno jako webové, je její rozhraní navrženo
velmi precizně, a ohlasy uživatelů, kteří tuto službu využívají, jsou velmi pozitivní. Na zá-
kladě toho je možné aplikaci brát jako inspiraci při vytváření uživatelského rozhraní. 10
Inspirace z existujících řešení:
Z těchto výše uvedených existujících řešení byly vybrány některé jejich zajímavé části. V
aplikaci Minigroup je vhodným způsobem řešeno sdílení dat v jednotlivých skupinách a
další velmi zajímavou částí této aplikace je, že se uživateli zobrazují všechna data ze všech
skupin. Z Facebooku stojí za zmínku jednoduché vodorovné menu v horní části obrazovky,
které uživateli přehledně zobrazuje hlavní možnosti. Z řešení Wiggio je zajímavou inspirací
možnost přidání souboru, který nemusí být uložen na lokálním disku počítače. Server Uložto
vyniká automaticky vytvářenými náhledy, které vizualizují konkrétní soubor. Nicméně způ-




Specifikace požadavků a návrh
řešení
V této kapitole bude podrobněji popsán a rozebrán cíl této práce. Dále pak bude na základě
specifikace a analýzy uživatelských požadavků vytvořen diagram případů užití a také datový
model potřebný k vytvoření aplikace. V závěru bude také navrhnuto rozhraní, které bude
vyhovovat potřebám uživatele.
3.1 Cíl práce
Cílem a výsledným produktem této práce je vytvoření uživatelského rozhraní a prototypu
nástroje, který bude umožňovat sdílení multimediálních dat. Tento nástroj bude pracovat
v rámci webového rozhraní, tedy v internetovém prohlížeči uživatelů. Dále bude umožňovat
přihlašování a registraci nových uživatelů.
V rámci webového systému bude mít uživatel možnost vyhledávat a stahovat soubory,
které sdílel některý z jeho přátel, který je také v systému zaregistrován.
Hlavní myšlenkou tohoto systému je, že data, která uživatel bude moci vidět, nahrál
některý uživatel z okruhu jeho přátel. Je zde předpoklad, že takto sdílená data, budou
opravdu mít uživatelem deklarovaný obsah a nebude se jednat o podvod, jak je to běžné
na volně přístupných serverech (např. server Uložto.cz, uveden v kapitole 2).
Uživatelé budou v rámci systému seskupováni ve skupinách (např. rodina, kamarádi
apod.). V rámci těchto skupin budou sdílena jejich data a zároveň budou moci stahovat
data od uživatelů, kteří jsou ve stejných skupinách.
Velký důraz je kladen také na uživatelskou přívětivost systému, proto bude systém
obsahovat jen nezbytné minimum možností. Tento krok je učiněn z důvodu, aby nedocházelo
k nepřehlednosti systému.
S výsledným systémem budou moci pracovat uživatelé od dětí (cca 12 let) až po seniory.
K úspěšné práci se systémem bude stačit základní schopnost práce na PC.
3.2 Specifikace hlavních uživatelských potřeb
V následující podkapitole budou detailněji popsány jednotlivé možnosti výsledného sys-
tému, tedy to, jaké funkce bude systém uživateli poskytovat.
Ihned po přihlášení budou uživateli zobrazeny hlavní sekce systému, do kterých může
vstoupit. Tato stránka je zde umístěna z důvodu, aby uživatel na první pohled věděl, jaké
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sekce mu systém nabízí a také z důvodu, že další sekce je vytvářena jako samostatná baka-
lářská práce.
Samozřejmostí systému bude možnost registrace, přihlašování a odhlašování uživatelů.
Stejně tak úprava uživatelského profilu či změna hesla.
Soubory
Po kliknutí na sekci, která bude umožňovat zobrazení souborů, budou uživateli zobrazeny
všechny, pro něho dostupné, soubory. Na této stránce bude mít uživatel možnost vyhledávat
v souborech na základě jejich názvu nebo popisu. Dále bude mít možnost zobrazit pouze
soubory spadající do určitých kategorií. Vyhledávat soubory bude možno také na základě
“tagů“, které uživatel k souboru vložil. Nejčastěji používané tagy budou na stránce zobra-
zeny pro rychlejší vyhledání. Zobrazené soubory budou členěny do stránek, tzn. že uživateli
nebudou zobrazeny všechny soubory, ale pouze jejich část, a bude mít možnost přecházet
na další či předchozí stránky.
Vkládání souborů bude uživateli umožněno na vyhrazené stránce, kde bude zobrazen
formulář do kterého uživatel vloží potřebná data. Uživateli bude umožněno vložit buď
soubor z disku počítače, nebo pouze odkaz na tento soubor (např. odkaz na Youtube.com
apod.).
Každý uživatel bude mít možnost zobrazení vlastních souborů, které sdílel a možnost
tyto soubory upravovat (měnit název, atributy, tagy apod.), případně i smazat soubor.
Skupiny
V rámci systému budou uživatelé začleněni do vytvořených skupin. Tyto skupiny v systému
slouží k oddělení uživatelů, zejména jejich dat. Data každého uživatele budou sdílena pouze
v rámci těchto skupin, ve kterých bude členem. To znamená, že uživatel uvidí pouze soubory
uživatelů, kteří jsou členy ve stejných skupinách jako on sám.
Uživatel který bude v systému zaregistrován, může založit neomezený počet vlastních
skupin, ve kterých se automaticky stane správcem této skupiny. Do těchto skupin bude moci
zvát nové uživatele pomocí zadání jejich emailu. Při přidávání uživatele bude možné nechat
uživateli zaslat email, který v sobě bude obsahovat pozvánku k registraci do systému. Bez
této pozvánky se nový uživatel nebude moci zaregistrovat.
Každý uživatel bude mít možnost zobrazení výpisu skupin, ve kterých je členem a také
do kterých obdržel pozvánku. Tuto pozvánku bude moci příjmout, či odmítnout. Stejně tak
bude moci opustit libovolnou skupinu nebo zrušit skupinu, kterou založil.
3.3 Diagram případů užití
Na základě výše uvedené specifikace funkcí výsledného systému je vytvořen diagram pří-
padů užití (angl. Use-case diagram). Tento diagram (obrázek 3.1) zobrazuje interakci mezi
uživatelem a systémem, a ukazuje, jaké akce může uživatel v rámci systému provádět.
Tento diagram nepopisuje způsob, jakým budou konkrétní akce prováděny, ale slouží
pouze k přehlednějšímu zobrazení jednotlivých možností poskytovaných systémem. Lze se
na něj tedy dívat jako na tzv.Black-box, neboli černou skříňku, kdy nevidíme vnitřní uspořá-
dání a detaily jednotlivých akcí, ale pouze to, co nabízí systém pro uživatele.
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Obrázek 3.1: Diagram případů užití
3.4 Návrh datového modelu
Dalším krokem v návrhu aplikace, který je nutný k úspěšné realizaci systému, je vytvoření
datového modelu.
Na základě výše uvedené specifikace požadavků a diagramu užití je vytvořen následující
ER diagram (angl. Entity relationship diagram). Tento diagram modeluje uložená data “v
klidu” a jednotlivé vztahy mezi nimi. Je složen z jednotlivých entit, což je většinou objekt
reálného světa, a vztahem mezi jednotlivými entitami. Modelovaný vztah může obsaho-
vat také kardinalitu vztahu, která specifikuje minimální nebo maximální počet vztahů, ve
kterých může konkrétní entita participovat.
V obrázku 3.2 je zobrazeno, která data budou uložena v databázi. Ze specifikace vyply-
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Obrázek 3.2: Návrh datového modelu
nulo, že bude potřeba ukládat data o každém uživateli, který bude registrován v systému,
proto je v modelu vytvořena entita Users. V této entitě jsou podstatné atributy email a
heslo, neboť tyto budou použity pro ověření při přihlašování každého uživatele do systému.
Následně bylo nutné uchovávat data o všech souborech patřících k jednotlivým uživa-
telům. Pro tento účel je vytvořena entita Files, která obsahuje ve svých atributech, jak
název a popis souboru, tak také přímou cestu k souboru. Hodnota tohoto atributu bude
uživateli sloužit ke stažení daného souboru. V případě, kdy se uživatel rozhodne sdílet pouze
hypertextový odkaz, bude tento odkaz uložen do dalšího jiného atributu url. Dále pak entita
obsahuje atributy potřebné k uložení typu souboru definovaného uživatelem (foto, video,
audio, kniha). Dále je zde i atribut, který slouží k uložení cesty k obrázku, který bude
použit jako náhled u každého souboru. Další atributy private a adult uchovávají informace
o tom, zda je konkrétní soubor určen jako soukromý, nebo zda je vhodný pro děti.
Ve výše uvedených specifikacích je zmíněno, že soubory bude možné vyhledávat na
základě “tagů”, které uživatel k souboru přiřadí. Proto je nutné v modelu zobrazit i entitu
Tags, která má jako atribut název konkrétního tagu. Aby bylo jednoznačně rozeznatelné,
které atributy patří ke konkrétnímu souboru, byla namodelována i entita Files tags, která
vytváří spojovací entitu mezi entitami.
Dalšími entitami jsou entity User group a Group. Tyto entity jsou vytvořeny z důvodu
nutnosti uchovávat data o tom, do jakých skupin patří každý uživatel. K tomuto slouží entita
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User group, která obsahuje jako svůj cizí klíč identifikační číslo uživatele a identifikační číslo
skupiny a také atribut member, který identifikuje, zda uživatel potvrdil své členství v dané
skupině, nebo zda pouze obdržel pozvánku do této skupiny. Entita Group slouží k uložení
informací o každé skupině vytvořené v systému. Vedle atributů pro název a popis skupiny
obsahuje i cizí klíč, obsahující indetifikační číslo uživatele, který danou skupinu založil.
Tento atribut je nutné mít uložený z důvodu určení, který uživatel má možnost modifikace
této skupiny.
3.5 Návrh rozhraní
K tvorbě výsledného sytému, bylo nutné vytvořit také návrh uživatelského rozhraní. Hlav-
ním výstupem této podkapitoly je určit, jakým způsobem budou data vizuálně zobrazovaná
uživateli.
Nejprve bylo nutné návrhnout vzhled hlavní stránky, kde bude po uživateli vyžadováno
přihlášení. K tomuto bude sloužit vstupní stránka, která bude obsahovat pouze formulář,
kde uživatel zadá svůj email (login) a heslo do systému. Dále pak bude obsahovat tlačítko,
kterým dojde k odeslání formuláře a v případě správně zadaných údajů k následnému
přihlášení uživatele. Tento způsob zobrazení přihlašovacího formuláře je zvolen z důvodu
zamezení jakékoliv nejednoznačnosti této stránky. Pokud tato stránka bude obsahovat pouze
formulář vyžadující přihlášení, nemůže dojít k situaci, kdy by uživatel nevěděl co má dělat.
Stejným způsobem bude řešena i registrace uživatelů. Uživateli, který ještě není v sys-
tému zaregistrován a obdržel email s pozvánkou, bude zobrazena stránka s formulářem, kde
bude moci zadat své heslo do systému. Poté bude moci klikem na tlačítko tuto registraci
potvrdit. Pro případ, kdy již uživatel bude v systému zaregistrován, ale obdržel pozvánku
na jiný email, bude mít možnost přejít na stránku, kde po zadání svého stávajího emailu,
dojde k přesunu pozvánky na tento stávající účet. Tuto možnost bude systém nabízet, aby
se uživatel mohl přihlašovat pomocí jednoho přihlašovacího jména
Rozložení uživatelského systému je možné vidět na obrázku 3.3. Systém je rozdělen na
dvě části, navigační část a zobrazovací část.
Navigační část, která bude zobrazovaná v horní části každé obrazovky jako vodorovný
pruh v celé šířce obrazovky, bude obsahovat na své levé straně odkaz, kterým se uživatel
dostane na hlavní stránku systému. Dále pak odkaz pro vstup do sekce knihovna (moje
bakalářská práce) a půjčovna (bakalářská práce studenta Davida Spilky). V pravé části bude
zobrazeno jméno přihlášeného uživatele. Při kliku na toto jméno bude zobrazeno rozbalovací
menu, kde budou uživateli nabídnuty možnosti, u kterých se předpokládá, že frekvence jejich
používání nebude tak častá, jako odhlášení ze systému, zobrazení svého profilu s možností
jeho upravenís nebo zobrazení stránky s informací o uživatelových skupinách a pozvánkách
do skupin.
Zobrazovací část, narozdíl od navigační části, bude měnit svůj obsah v závislosti na
tom, na které stránce se právě uživatel nachází.
Po přihlášení budou v zobrazovací části uživateli nabídnuty dostupné sekce systému
ve formě dvou velkých tlačítek (známých jako “dlaždice” z operačního systému Windows).
Klikem na některou z těchto dlaždic bude uživateli zobrazena jedna z možných sekcí, tedy
půjčovna, nebo knihovna.
V návrhu zobrazení sdílených souborů (obrázek 3.3) budou tyto dostupné soubory uži-
vateli vyobrazeny jako matice dlaždic. Každá dlaždice je svým způsobem štítek v kartotéce
všech souborů. V každém takovém štítku bude zobrazen malý obrázek jako náhled kon-
krétního souboru. Dále pak bude tento štítek obsahovat název souboru společně se jménem
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Obrázek 3.3: Návrh stránky se sdílenými soubory
uživatele, který tento soubor sdílel. Ve spodní části této stránky, bude umístěno stránkování.
Tento prvek bude obsahovat dvě tlačítka, které umožní zobrazení souborů na předchozí nebo
následující straně. Tento prvek je doplněn informací o tom, na které stránce z celkového
počtu stránek se právě uživatel nachází.
Vyhledávání
Existuje předpoklad, že hlavní činností, kterou bude uživatel provádět, je vyhledávání sou-
borů, je nutné tento poznatek nějakým způsobem zahrnout do návrhu. Proto bude vyhle-
dávání umístěno do horní části této obrazovky. Tento formulář bude umožňovat vyhledávat
v názvu a popisu souboru. Jelikož bude možné ke každému souboru přidávat i tagy, které
jsou popsány výše, budou v případě zadání textu do vyhledávání prohledány i příslušné
tagy k souborům. Dalším předpokladem, který je v tomto návrhu zahrnut, je, že uživatel
nebude chtít procházet či vyhledávat ve všech kategoriích. Proto budou vedle formuláře pro
vyhledávání umítěny ikony jednotlivých kategorií. Klikem na některou z těchto ikon bude
možné upřesnit vyhledávání pouze ve zvolených kategoriích. Rozlišení toho, které katero-
gie jsou zvoleny a které zakázány, bude provedeno změnou barevnosti obrázku. Černobílá
ikona bude značit zakázanou a barevná zvolenou kategorii. Aby uživatel nebyl nucen při
vyhledávání psát na klávesnici, bude možné vyhledávat i pomocí tagů vypsaných pod vy-
hledáváním. Pod formulářem pro vyhledávání bude vypsáno deset nejčatěji používaných
tagů, na které bude možno kliknout a tím dojde k vyhledání všech souborů, které tento tag
obsahují. Samozřejmostí bude i možnost zobrazení všech používaných tagů.
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Přidávání souboru
Další předpokládanou činností, kterou bude uživatel provádět často, je přidávání nových
souborů do systému. K tomuto bude sloužit samostatná stránka, na kterou se uživatel
dostane skrze menu umístěného v pravé horní části. Na této stránce bude mít uživatel
možnost vložit všechny potřebné údaje, vztahující se k vkládanému souboru (název, popis,
kategorie, tagy a samozřejmě soubor nebo WWW adresu).
Nejzajímavějším problémem této části je určení, jakým stylem bude uživatel k souboru
vkládat jeho náhled (obrázek), který se poté ve výpisu souborů zobrazí uživatelům. Jednou z
variant je možnost, že by uživatel tento náhled vložil z disku počítače, což by ovšem většinu
uživatelů zdržovalo, protože by museli sami vhodný obrázek vyhledat na internetu, stáhnout
si ho a následně vložit. Proto tento problém bude řešen automaticky, kdy se uživateli na
základě vloženého názvu souboru zobrazí několik obrázků, ze kterých bude moci některý
zvolit a ten bude následně přidán jako náhled k souboru. Tento způsob řešení bude pro
uživatele výhodnější, neboť výběr vhodného obrázku mu zabere podstatně méně času, než
v předchozím případě.
Rozmístění jednotlivých prvků na stránce je možné vidět v následující části realizace a




Po návrhu aplikace přichází na řadu další část a tou je samotná realizace aplikace. Proto
se bude tato kapitola věnovat některým vybraným částem implementace a popisu použi-
tých technik. Nakonec budou popsány a diskutovány výsledky testování a vyvozeny závěry.
Realizovaná aplikace byla pojmenována ShareFriend.
4.1 Použité nástroje a programovací jazyky
K vytvoření aplikace bylo použito vývojové prostředí NetBeans, které umožňuje zvýraznit
syntaxi používaného programovacího jazyka. Toto prostředí obsahuje inteligentní doplňo-
vání kódu, dále pak možnost instalace různých doplňků a v neposlední řadě obsahuje mož-
nost propojení projektu s verzovacím systémem Git, který byl při vytváření aplikace také
používán.
Serverová část výsledné aplikace byla implementována v jazyce PHP za použití fra-
meworku Nette, který byl popsán dříve. Grafický vzhled systému byl vytvořen pomocí
frameworku Bootstrap společně s HTML a CSS, které k tvorbě webového rozhraní neod-
myslitelně patří. K ovládání některých elementů stránky, nebo k vytváření některých efektů
na stránce byl použit jazyk JavaScript s využitím knihovny jQuery.
Jako výchozí základ celé aplikace byl použit doporučovaný předpřipravený projekt Nette
Sandbox, který vývojáři frameworku nabízejí. Tento projekt obsahuje nezbytnou adresářo-
vou strukturu projektu a slouží také k ověření, že prostředí serveru, na kterém bude fra-
mework pracovat, je podporováno.
4.2 Připojení k databázi MySQL
Nejprve bylo nutné v databázi vytvořit požadované tabulky. Tabulek je celkem šest a vychází
z návrhu datového modelu uvedeného v předchozí kapitole. Tabulky byly pojménovány
stejně jako jména entit uvedených v ER daigramu na obrázku 3.2. K vytvoření těchto
tabulek byl použit nástroj phpMyAdmin, který poskytuje jednoduché uživatelské rozhraní
k vytváření a správě tabulek.
Dalším nutným krokem k vytvoření celé funkční aplikace bylo vybrat úložiště pro data.
Vybrána byla databáze MySQL, která je při tvorbě webových aplikací velmi často využí-
vaná.
Následně bylo potřeba se k této databázi připojit pomocí frameworku Nette, aby bylo




2 dsn : ’ mysql : host=mysql . es24 . cz ; dbname=czbp 1 ’
3 user : czbp
4 password : ∗∗∗∗
5 opt ions :
6 l azy : yes
Zdrojový kód 4.1: Ukázka připojení k databázi
Ve výše uvedené ukázce je možné vidět část konfiguračního souboru, kde je nastavena
adresa databázového serveru a jméno databáze. Dále pak přihlašovací login a heslo k této
databázi. Jako další nastavení je zde uveden parametr lazy, který udává, že spojení s data-
bází bude provedeno až v momentě, kdy to bude nezbytné.
4.3 Uživatelé a skupiny
Na základě specifikace požadavků bylo dalším krokem vytvoření přihlašování a registrace
prvního uživatele systému. Pro přihlášení je uživateli zobrazen formulář, který vyžaduje
zadání emailu a hesla (obrázek 4.1).
Obrázek 4.1: Formulář pro přihlášení
1 /∗∗
2 ∗ Method f o r user c r e d e n t i a l l o g i n
3 ∗/
4 pub l i c func t i on signInFormSucceeded ( $form , $va lues )
5 {
6 try {
7 $th i s−>getUser ( )−>l o g i n ( $values−>email , $values−>pass ) ;
8 $th i s−>f l a shMessage ( ” P ř i h l á š e n í úspěšné ” , ” su c c e s s ” ) ;
9 $th i s−>r e d i r e c t ( ’Homepage : ’ ) ;
10 } catch ( Nette\ Secur i ty \Authent icat ionExcept ion $e ) {
11 $th i s−>f l a shMessage ( $e−>getMessage ( ) , ’ warning ’ ) ;
12 $th i s−>r e d i r e c t ( ’Homepage : ’ ) ;
13 }
14 }
Zdrojový kód 4.2: Ověření přihlašovacích údajů
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Zadaná data z formuláře jsou po odeslání zpracována v presenteru frameworku Nette, kde
jsou tyto údaje předány funkci login. Toto volání je možné vidět na výše uvedeném zdro-
jovém kódu na řádku 7. Tato funkce následně předává údaje k autentifikaci, která nejprve
vyhledá zadaný email v tabulce users a v případě jeho nalezení porovná zadané heslo s
heslem uloženým v databázi. Uložená hesla jsou zašifrována pomocí šifrovací funkce hash,
kterou Nette nabízí. Porovnání dvou hesel je prováděno také pomocí vestavěné funkce verify,
protože není možné přímo porovnávat dva šifrované řetězce.
Obdobným způsobem je řešena i registrace prvního uživatele, tedy uložení informací o
uživateli společně s jeho šifrovaným heslem.
Skupiny
Po zrealizování části obstarávající práci s uživatelskými účty, bylo jako další v řadě po-
třeba vytvořit část pro práci se skupinami. Jak bylo zmíněno ve specifikacích, systém má
umožňovat sdružování uživatelů ve skupinách, ve kterých budou jejich soubory sdíleny.
K tomuto účelu jsou vytvořeny v databázi tabulky Group a User group. Tabulka Group
slouží k uložení názvu a popisu skupiny, a je pomocí cizího klíče svázána s uživatelem, který
ji založil. Toto provázání je vytvořeno kvůli jednoznačnému určení, který uživatel má na
danou skupinu administrátorská práva, tzn. může do ní přidávat nové uživatele, případně
odstranit uživatele ze skupiny, případně celou skupinu zrušit.
Pro přidání uživatele do skupiny slouží formulář, který se zobrazí administrátoru dané
skupiny na stránce s výpisem všech uživatelů v této skupině. Tento formulář obsahuje pole
pro vložení emailu nového uživatele a zaškrtávací políčko pro případ, že administrátor chce
právě přidávanému uživateli zaslat email, který obsahuje pozvánku do systému. Bez této
pozvánky se nový uživatel nemůže do systému zaregistrovat. V případě, že zadaný email
již v tabulce uživatelů existuje, nová pozvánka do systému se tomuto uživateli neodešle.
V opačném případě, tedy že uživatel v systému není, se vytvoří nový záznam v tabulce
uživatelů. Dále je pak vytvořen záznam v tabulce User group, který je svázán pomocí cizích
klíčů s tabulkami Users a Group. Důležitým atributem v této tabulce je atribut member,
který určuje, zda je uživatel v dané skupně členem, nebo pouze obdržel pozvánku, ale v
systému ji nepotvrdil.
V systému má každý uživatel možnost zobrazit stránku, na které jasně vidí, ve kterých
skupinách je členem a do kterých skupin obdržel pozvánku. Na této stránce může jednoduše
potvrdit pozvánku do skupin nebo některou skupinu opustit.
4.4 Nahrávání souborů
Po realizaci výše popsaných funkcí byl další krok zaměřen na vytvoření způsobu přidávání
nových dat od uživatele do systému. Mým cílem při vytváření této části bylo navrhnout toto
přidávání jednoduše. Proto je celé přidávání nového souboru situováno na jediné stránce.
Tento způsob byl zvolen kvůli přejlednosti celé akce. Jestliže uživatel vidí najednou všechny
možnosti, které může v rámci přidání nového souboru provádět, minimalizuje se riziko chyby
uživatele.
Celou stránku umožňující toto přidání je možno vidět na obrázku 4.2. Na této stránce
nejprve uživatel zadá název souboru, který přidává, poté popis tohoto souboru. Následně
buď vybere soubor, který chce nahrát z lokálního disku počítače, nebo může vložit pouze
URL (Unique Resource Locator) adresu k tomuto souboru. Ve spodní části stránky je možné
vložit i tagy, které je možné oddělit čárkou. V pravé části obrazovky je možné k souboru
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vybrat obrázek, který bude použitý jako náhled k tomuto souboru. Způsob vyhledávání
těchto náhledů bude popsán dále. Nakonec je možné soubor zařadit do kategorií, případně
mu nastavit atribut, zda je soubor soukromý.
Při vkládání tagů k souboru jsou uživateli při psaní nabízeny již existující tagy formou
vysouvacího menu. Tento způsob doplňování je poskytován frameworkem JQuery a jeho
funkcí autocomplete, která v seznamu tagů vyhledává shodu s napsaným textem.
Obrázek 4.2: Stránka umožňující přidání souboru
Vyhledávání náhledu
Zajímavým problémem této části bylo vyhledání obrázku, který se vztahuje k nahráva-
nému souboru. K tomu bylo použito programové rozhraní Google image search API, které
umožňuje vývojářům jednoduše vyhledávat obrázky na základě textu. Toto rozhraní je po-
skytováno společností Google. V momentě, kdy uživatel napíše do prvního formuláře název
souboru, který přidává, a přestane-li být tento formulář aktivní, tj. uživatel klikne mimo
toto vstupní pole, dojde k odeslání dotazu na server Google.
V následující ukázce kódu se nejprve převede vyhledávaný text na takovou podobu, aby
mohl být použit při vyhledávání jako součást URL adresy. Poté je pomocí funkce framewoku
jQuery getJSON odeslán URL požadavek, ke kterému je připojen kódovaný text, který se
má vyhledat, a také je nastaveno, od kterého výsledku začít vyhledávat. Toto nastavení
je z důvodu, že na jeden dotaz jsou vráceny pouze čtyři výsledky vyhledávání. Jelikož při
přidávání souboru má uživatel možnost vybrat až z šesti možných obrázků, budou nejprve
zobrazeny pouze první tři a v případě, že si uživatel nevybere, má možnost zobrazit si
následující tři. Proto bylo nutné přidat do URL požadavku i parametr start, který definuje
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od kterého výsledku se má vyhledávat.
1 textToFind = encodeURIComponent ( textToFind ) ;
2 $ . getJSON(” https : // ajax . goog l e ap i s . com/ ajax / s e r v i c e s / search / images ?v=1.0&q=”
+ textToFind + ”&s t a r t=” + page + ”&ca l l ba ck=?” , func t i on ( r e s u l t s ) {
3 for ( var i = 1 ; i <= 3 ; i++) {
4 var element = ”img” + i ;
5 document . getElementById ( element ) . s r c = r e s u l t s . responseData . r e s u l t s [ i ] .
unescapedUrl ;
6 i f ( checkedImg == $ ( ’#’+element ) . a t t r ( ’ s r c ’ ) ) {
7 $ ( ’#imgSource ’ ) . va l ( $ ( ’#’+element ) . a t t r ( ’ s r c ’ ) )
8 $ ( ’#’+element ) . a t t r ( ’ c l a s s ’ , ’ imgCheck ’ ) ; } } ;
Zdrojový kód 4.3: Ukázka vyhledání náhledů k souboru
Funkce getJSON je použita, protože výsledek, který vrací server, je ve formátu JSON.
Z tohoto výsledku je poté vybrán parametr unescapedUrl, který obsahuje URL adresu k
vyhledaným obrázkům. Tento parametr je použit jako zdroj pro vykreslení obrázku. Uži-
vatel zvolený obrázek označí klikem, kdy dojde k uložení zdrojové URL adresy do skrytého
formuláře a tento vybraný obrázek je označem červeným okrajem, aby uživatel jasně viděl,
který obrázek vybral.
Uložení souboru
Po odeslání vyplněného formuláře je zpracování prováděno v příslušné metodě v presenteru.
V této metodě je v případě nahrávání souboru z lokálního disku počítače vytvořen nový
název souboru, který se skládá z původního názvu, před který jsou přidána čísla získaná
funkcí microtime. Tento krok je prováděn z důvodu zamezení možné existence dvou to-
tožných názvů souborů. Následně je vytvořena cesta pro uložení tohoto souboru a pomocí
funkce move z frameworku Nette je soubor uložen na server. Pokud uživatel přidává pouze
URL odkaz, tato operace se neprovádí.
Jako další je zpracován vybraný náhled. Jak bylo popsáno výše, URL adresa k vybra-
nému náhledu je uložena do skrytého formuláře, ze kterého je zde pomocí funkce fromFile
zpracována. Této funkci je parametrem předána již zmíněná URL adresa. Dále je tento
obrázek ořezán na velikost 200x200 pixelů. Tato velikost odpovídá rozměru, který je použit
při výpisu souborů. V poslední řadě je obrázek uložen na zadané umístění a cesta k tomuto
souboru bude uložena do databáze. Jméno tohoto náhledu je stejně jako v případě souboru
změněno, kvůli možnosti existence dvou stejných jmen.
Nakonec jsou data vložena do databáze do tabulky Files společně s případnou cestou k
souboru a cestou k uloženému náhledu. Při ukládání jsou zpracovány i tagy, kdy jsou pomocí
funkce split jednotlivé tagy odděleny podle čárek. Jednotlivé tagy jsou poté testovány, zda
se již v databázi nachází stejný tag. Pokud ano, vloží se do databáze do tabulky Files tags
záznam, který obsahuje jako cizí klíč identifikační číslo nově přidaného souboru a jako druhý
cizí klíč identifikační číslo nalezeného tagu. Pokud některý tag ještě v databázi neexistuje, je
tento tag nejprve vložen jako nový záznam do tabulky Tags a následně, jako v předchozím
případě, vložen i záznam do tabulky Files tags. V případě, že vše proběhlo v pořádku, je
uživateli zobrazena hláška o úspěšném vložení celého souboru.
4.5 Zobrazení souborů
Poté co byla vytvořena správa skupin a přidávání nových souborů, přišla na řadu realizace
způsobu zobrazování těchto dat uživatelům. Řešení této části bylo inspirováno některými
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myšlenkami z existujících řešení. Vytvořené rozhraní je možné vidět na obrázku 4.3.
Obrázek 4.3: Zobrazení dostupných souborů
Nejprve bylo nutné určit, jakým způsobem bude vizuálně zobrazen jeden soubor. Tento
způsob zobrazení je možné vidět již v návrhu, kdy je soubor zobrazen jako obrázek (náhled),
pod kterým je uveden název souboru a také jméno uživatele, který tento soubor přidal. Toto
zobrazení bylo z velké části inspirováno aplikací iTunes, uvedené v existujících řešeních. Dále
bylo nutné vymyslet, jakým způsobem bude uživatel moci tyto soubory stahovat, případně
zobrazovat jednotlivé informace o každém souboru. K tomu bylo použito řešení, kdy při
posunu kurzoru myši nad konkrétní náhled souboru dojde ke ztmavení tohoto náhledu
a zobrazení dvou ikon, na které je možné kliknout. Jedna ikona umožňuje buď přejít na
odkaz, který odkazuje na tento soubor, nebo umoňuje přímé stažení souboru do počítače, v
případě, že byl tento soubor nahrán. Druhá ikona umožňuje zobrazení informací o souboru.
Tyto informace se zobrazí v modálním okně.
Příchozímu uživateli jsou při vstupu na stránku knihovny zobrazeny soubory, které
nejsou označeny jako soukromé. Při výpisu těchto souborů je nejprve zjištěno, ve kterých
skupinách je uživatel členem. Poté jsou získány identifikační čísla všech uživatelů z těchto
skupin. Posledním krokem je získání záznamů z tabulky Files, ze které jsou na základě zís-
kaných identifikačních čísel uživatelů vybrány pouze ty záznamy, které v atributu id user
obsahují některé z těchto čísel. Tyto získané záznamy, jsou seřazeny podle data přidání od
nejnovějšího, proto uživatel vidí ihned při vstupu na stránku knihovny nejnovější soubory.
Soukromé soubory jsou uživateli zobrazeny pouze, pokud jsou vyhledány pomocí vyhledá-
vacího formuláře umístěného v horní části obrazovky.
Vyhledávání souborů probíhá následujícím způsobem. Při psaní textu do formuláře je po
stisku klávesy tento text odeslán pomocí AJAXu ke zpracování na server. K tomuto odeslání
je použita JavaScriptová knihovna nette.ajax.js, která je vydána pod licencí MIT. Při tomto
vyhledávání je prohledávána shoda v názvu nebo popisu souboru nebo názvu tagu. Pokud je
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shoda nalezena, je tento soubor zařazen do výsledků. Tento způsob postupného vyhledávání
a zobrazování výsledků je použit z důvodu, že uživatel nemusí mít napsán celý vyhledávaný
text a soubor, který si hodlá vyhledat již může být zobrazen. Díky tomu je možné urychlit
práci uživatele při vyhledávání.
Zpracování AJAXového požadavku je prováděno v presenteru frameworku Nette. Při
vykreslování v metodě render je nejprve otestováno, zda je příchozí požadavek AJAXový.
Nette umožňuje ve svém šablonovacím systému vytvoření maker tzv. snippetů, které slouží
pouze k oddělení určité části obrazovky. Data, která jsou umístěna v tomto snippetu je
možné aktualizovat bez nutnosti aktualizace celé stránky. Této funkce je využito při odeslání
AJAXového požadavku, kdy je potřeba aktualizovat pouze část stránky. Tohoto je využito
při aktualizaci zobrazovaných souborů.
Při vstupu na stránku knihovny je zaznamenán čas, kdy uživatel vstoupil, aby bylo při
další návštěvě této stránky možné zobrazit, kolik je nových souborů v každé kategorii. Tato
informace je uživateli zobrazena v horní části obrazovky, vedle ikon jednotlivých kategorií.
Pokud není v kategorii žádný nový soubor, tato informace se nezobrazuje.
V případě, že uživatel klikne na ikonu některé kategorie, jsou mu zobrazeny soubory,
které spadají do této kategorie. Aktivních kategorií může být více. To, že je kategorie aktivní
je určeno dle barevnosti ikony. Při kliku dochází opět k odeslání AJAXového požadavku a
následné aktualizaci zobrazených dat. Stejně tak je tomu při kliku na některé z tlačítek v
dolní části obrazovky, tedy při přechodu mezi jednotlivými stránkami se soubory.
4.6 Testování
Po vytvoření kompletní fungující aplikace bylo nutné provést testy uživatelské spokojenosti
a použitelnosti. V této podkapitole budou popsány dva typy testování a následně bude
navrhnut testovací formulář, který bude poté použit k testování na uživatelích. Dva typy
testování jsou tedy následující:
Testování funkčnosti
Tento typ testování slouží k ověření, zda aplikace provádí správně všechny funkce, které
jsou popsány ve specifikaci požadavků. Testovacím scénářem k tomuto testování je pouze
již zmíněná specifikace požadavků, kdy je hlavním sledovaným bodem, zda se systém při
provádění akcí nedostane do nedefinovaného stavu a zda jsou testované akce provedeny
korektně.
Testování použitelnosti
Následující typ testování je oproti předchozímu podstatně složitější na provedení. Cílem
tohoto testování je zjistit, jak uživatel celý systém chápe, zda se v něm dokáže rychle zori-
entovat nebo také to, zda jednotlivé prvky systému provádí to, co od nich uživatel očekává.
Měřitelným výstupem tohoto testování může například být doba, za kterou uživatel provedl
jednotlivé testovací úkoly nebo jeho osobní názory a připomínky.
Návrh testovacího formuláře
• Napište, jaké možnosti očekáváte od horního navigačního menu.
• Napište, jaké možnosti očekáváte od sekce knihovna.
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• Úkol: Vyhledejte a stáhněte soubor s názvem ”Válka s mloky”.
– Podařilo se Vám soubor najít a stáhnout?
– Jak dlouho Vám nalezení souboru trvalo?
– Byly nějaké problémy při hledání souboru?
• Úkol: Vložte do systému libovolný soubor.
– Jak dlouho Vám vložení souboru trvalo?
– Vyskytl se při vkládání souboru nějaký problém?
• Napište 3 důvody, proč byste tuto aplikaci doporučil (rodině, přátelům, apod.).
• K čemu byste tuto aplikaci použil?
Pilotní testování
Tato část testování byla provedena jako první před finálním testováním. Účelem tohoto
testování je odhalit případné nedostatky uživatelského rozhraní. Tedy to, zda je rozhraní
vytvořeno tak, aby jej uživatel dokázal správně používat. Dalším bodem je také sledování
chování uživatele při práci se systém a při odpovídání na otázky do testovacího formuláře.
Toto je sledováno z důvodu zjištění, zda je testovací formulář napsán pro běžného uživa-
tele srozumitělně tak, aby při finálním testování uživatelé s vyplňováním dotazníku neměli
obtíže.
Testování bylo provedeno na dvou uživatelích. Při tomto testování, které probíhalo v
jeden den, byli uživatelé usazeni do klidné tiché místnosti s počítačem. Následně jim byla
na počítači zobrazena výsledná aplikace a předán testovací formulář. Poté jsem u těchto
uživatelů sledoval, jak se systémem pracují, jestli dělají chybné kliky myší nebo zda se
tzv.“nezasekli” při práci.
Po tomto testování jsem s uživateli mluvil o jejich názorech na systém. Také jsem
zjišťoval, zda se při práci objevilo něco, co jim tuto práci znepříjemňovalo.
Výsledkem tohoto testování bylo zjištění, že uživatelé ve většině částí systému věděli,
jak s ním pracovat. Nicméně z jejich zpětné vazby bylo zjištěno, že v některých případech
systém neposkytuje uživateli zpětnou vazbu, tedy uživatel není informován o tom, zda
systém provádí nějakou činnost či nikoliv. To zejména při vyhledávání, kdy nebylo jasné, zda
systém zobrazuje již nalezené výsledky, nebo stále hledání provádí. Dále také při nahrávání
souborů, kdy nahrávání souborů může trvat delší dobu a je možné, že uživatel stránku opustí
a tím se soubor neuloží v pořádku. Dalším problémem, na který oba uživatelé narazili bylo,
že na stránce se soubory na první pohled nevěděli, že je možné klikem na ikonu kategorií
třídit soubory, případně úplně netušili, kterou kategorii která ikona znázorňuje.
Práce s testovacím formulářem a jeho porozumnění, nečinilo uživatelům žádné větší
problémy, proto formulář již nebyl upravován a bude následně použit i při fináním testování.
Problém s ikonami kategorií byl upraven následujcím způsobem. Při přejíždění kurzorem
myši nad těmito ikonami se změní kurzor myši na styl pointer (tzv.“ručičku”), která v
uživateli evokuje, že je možné na tento prvek kliknout. Tento styl změny kurzoru myši
je běžně používán. Stejně tak je při přejetí kurzoru myši nad ikonou zobrazen popisek s
názvem kategorie.
Chybějící zpětná vazba při vyhledávání a ukládání souborů byla následně upravena
tak, že v případě, kdy systém provádí vyhledávání nebo ukládání, je uživateli část stránky
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zakryta bílou částečně průhlednou barvou. Uprostřed této části je zobrazen pohybující se
obrázek znázorňující načítání.
Po těchto opravách a následném dalším dialogu s uživateli byly tyto opravy hodnoceny
kladně a další nedostatky při pilotním testování odhaleny nebyly.
Výše popsané výsledky pilotního testování odhalily zejména nedostatky, které sice neměly
na funkci systému vliv, nicméně na spokojenost uživatelů měly naopak vliv značný.
Finální testování
K finálnímu testování byl vytvořen testovací formulář pomocí služby Google Forms, která
umožňuje vytváření dotazníků a následné vyplňování uživateli. Této fáze testování se zú-
častnilo celkem 12 osob. Z toho jeden uživatel ve věku pod 15 let, 3 uživatelé mezi 15 až 20
lety, 7 uživatelů v rozmezí 20-40 let a jeden ve věku nad 40 let. V následující části budou
popsány odpovědi od uživatelů na jednotlivé otázky.
Hypotéza: “Výsledné uživatelské rozhraní je navrhnuto tak, že provádí akce, které od něj
uživatel očekává a díky tomu nemá s jeho používáním obtíže“.
Tato hypotéza pokrývá svým tvrzením většinu testovacího formuláře, kde budu nejprve
zjišťovat, co uživatel od systému očekává a následně budu vyhledávat, zda se objevil pro-
blém při jeho používání.
Jaké možnosti očekáváte od horního navigačního menu?
U této otázky uživatelé uváděli zejména možnost odhlášení ze systému, přepínání mezi sek-
cemi a dále také možnost navigace skrz celý systém. Z většiny odpovědí lze usoudit, že horní
naviganiční menu je navrhnuto tak, že provádí operace, které od něj uživatelé očekávají.
Na základě těchto výsledků, je možné říci, že tato část aplikace je pro uživatele dostatečně
srozumitelná.
Jaké možnosti očekáváte od sekce knihovna?
Účelem této otázky bylo zjistit, jaké očekávání mají uživatelé od systému bez jeho před-
chozího používání. V odpovědích uživatelé nejčastěji očekávali vyhledávání a stahování
záznamů, multimédií, nejčastěji knih. Dále pak očekávali možnost stažení či možnost za-
půjčení. Tato očekávání uživatelů jsou zřejmě způsobeny pojmenováním sekce jako “knihovna”,
což bez předchozí zkušenosti uživatelů není zcela jednoznačné pojmenování. Dalším mož-
ným ovlivňujícím faktorem, kdy uživatelé očekávali možnost zapůjčení knih, může být také
fakt, že hned vedle nápisu knihovna je umístěn nápis půjčovna, který směřuje na baka-
lářskou práci studenta Davida Spilky. Tato dvě slova umístěná vedle sebe zřejmě nejsou
správnou volbou.
Úkol: Vyhledání souboru
Tento úkol sledoval, zda se uživatelům podařilo stáhnout určený soubor. Z 12 testujících
uživatelů se tento úkol podařilo splnit 10 lidem. Dva uživatelé, kterým se úkol nepodařilo
splnit, uvedli, že nemohli najít soubor. To bylo způsobeno chybou v programu, která se pro-
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jevovala jen za učitých okolností. Devět z těchto uživatelů uvedlo, že jim nalezení a stažení
souboru trvalo do 30 vteřin. Jeden testující uvedl dobu 1-3 minuty. Kromě dříve zmíněných
dvou uživatelů, kterým se nezdařilo soubor vyhledat, ostatní uživatelé neregistrovali při
vyhledávání souboru žádné problémy.
Úkol: Vložení souboru
Tento úkol slouží ke zjištění, zda rozhraní umožňující nahrávání souboru je pro uživatele
srozumitelné, tedy zda a za jak dlouho je uživatel schopný přidat soubor. Polovina lidí, tedy
šest uživatelů napsalo, že nový soubor se jim podařilo úspěšně vložit do 30 sekund. Čtyř
lidem se podařilo soubor vložit do jedné minuty. Zbývající dva uživatelé vložili soubor do
tří minut. Problémy při nahrávání uživatelé neuváděli žádné. Z těchto výsledků je patrné,
že nahrávání souborů nečiní uživatelům větší problémy.
Napište 3 důvody, proč byste tuto aplikaci doporučil
Cílem této otázky bylo u uživatelů zjistit, zda a v čem vidí v aplikaci určitý potenciál.
V odpovědích uživatelé uváděli nejčastěji rychlé, příjemné a přehledné rozhraní. Dále pak
rychlé vyhledávání MP3 souborů, knih a videa. Několikrát bylo také uvedeno jednoduché
rozhraní a používání. Jelikož uživatelé uváděli zejména přehlednost a jednoduchost apli-
kace, lze usoudit, že tyto věci byly to hlavní, co je zaujalo natolik, aby je použili jako důvod
pro doporučení.
K čemu byste tuto aplikaci použil?
Závěrečná otázka u testujících uživatelů zkoumá, zda a k jakým účelům by tuto aplikaci
použili. Zde uživatelé uváděli, že by aplikaci využili ke stahování a vkládání dokumentů do
systému. Dále pak k uspořádání vlastních souborů a také nalézání tipů na soubory od ji-
ných uživatelů. Z těchto odpovědí je možné konstatovat, že by uživatelé nalezli pro aplikaci
využití.
Hodnocení: Na základě těchto výsledků testování můžu zkonstatovat, že hypotéza uve-
dená na začátku testování je do značné míry pravdivá, i když někteří uživatelé očekávali od
systému mírně jinou funkcionalitu. Na základě času, který uživatelé potřebovali ke splnění
zadaných úkolů, můžu prohlásit, že jsem vytvořil aplikaci, která je pro běžného uživatele
dostatečně srozumitelná a lehce pochopitelná, což byl také jeden z cílů této práce. Další po-
vzbuzující zpětnou vazbou od uživatelů bylo, že uživatelské rozhraní hodnotili velmi kladně




Hlavním cílem této bakalářské práce bylo vytvoření vhodného uživatelského rozhraní pro
webovou aplikaci umožňující správu rodinných dat. Dalším z cílů bylo vytvoření prototypu
tohoto nástroje a následné otestování na skupině uživatelů.
Při realizaci této práce bylo provedeno studium uživatelských rozhraní a způsobu vy-
tváření rozhraní pro webové aplikace, a také byl proveden průzkum již existujích řešení
zabývající se tématem práce. Na jejich základě bylo následně navrhnuto uživatelské roz-
hraní k výsledné aplikaci. Dále byl proveden návrh uložení dat, na jehož základě byla
provedena implementace prototypu výsledné aplikace v jazyce PHP s pomocí frameworku
Nette. Všechny tyto jednotlivé kroky, které byly provedeny při realizaci, byly v této práci
popsány.
Výsledkem této práce je funkční webový nástroj, v rámci kterého je umožněno uživa-
telům nahrávat svá data, která jsou následně sdílena v rámci skupin uživatelů. Zároveň
nástroj slouží také k prohlížení či vyhledávání dat nahraných ostatními uživateli. Aplikaci
je možné používat nejen v rámci rodiny, ale také v rámci přátel, spolužáků, kolegů apod.
Z výsledků provedeného testování vyplynulo, že tato vytvořená aplikace má u uživatelů
reálný potenciál na využití. V rámci testování byly odhaleny některé drobnosti, které uži-
vateli znepříjemňovaly jeho prožitek při používání této aplikace. Testované rozhraní však
bylo hodnoceno jako jednoduché a účelné, což bylo také cílem práce. V této oblasti jsem s
výsledky své práce spokojen.
V budoucnu je možné při pokračování ve vývoji této aplikace pokračovat několika směry.
Lze upravovat rozhraní k ještě větší spokojenosti uživatelů nebo přidávat nové funkce pro
zlepšení práce se systémem, jako například přihlašování do systému pomocí účtu na Face-
booku či Googlu. Dále pak by bylo vhodné přidat možnost hodnocení jednotlivých souborů
či možnost diskuze u těchto souborů.
Přínos z práce vidím zejména v prohloubení mých znalostí v oblasti vývoje webového
rozhraní. Dalším přínosem bylo získání zkušeností s frameworkem Nette a jazyka PHP.
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Obsah jednotlivých složek na přiloženém CD:
• /src - Zdrojové kódy k aplikaci
• /doc - Text technické zprávy
• /pre - Plakát a video
• /scr - Screenshoty výsledné aplikace
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